NL9200335 



Publication Title: 

Gaming and amusement machines 



Abstract: 

Abstract not available for NL9200335 

Abstract of corresponding document: GB2253300 

A gaming or amusement machine has a display means comprising one or more 
reels (7) which are movable relative to a display location to bring a region (16') of 
each reel (7) into register with the display location. Bodies with multiple facets 
(16) having a plurality of symbols are carried by each reel (7) into register with 
the display location. The bodies (16) are movable relative to the reels (7) so that 
each body can present a selected one of its symbols into view at the display 
location. It is thus possible to increase the number of symbols which a reel of a 
gaming machine can display while maintaining the clarity of its display. 
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@ Gok- en spelmachlnes 

(§7) Een gok* of spelmachine he eft een toonmidde! dat 
een of meer rollen (7) omvat die beweegbaar zijn 
ten opzichte van een afleesruimte (6) om een 
gebied (16') van elke rol (7) in de afleesruimte (6) te 
brengen. Lichamen met verschelden vlakken (16), 
met verscheidene symbolen, worden door elke rol 
(7) in de afleesruimte (6) gebracht. De lichamen 
(16) zijn beweegbaar ten opzichte van de rollen (7), 
zodat elk lichaam een uit zijn symbolen gekozen 
symbool zichtbaar bij de afleesruimte (6) kan ton en. 
Het is dus mogelijk net aantal symbolen te vergoten 
dat een rol van een spefmachine kan tonen. terwijl 
de duidelijkheid ervan gehandhaafd blijft 
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^ De aan d'rt blad gehechte stukken zijn een afdruk van de oorspronkelijk ingediende beschrijving met conclusie(s) en 



Ijj eventuele tekentng(en) 
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gQK- EN SPELMACmNES. 

Deze uitvinding heeft be trekking op gok- of spelmachines met prijzen, van 
het soort dat algemeen bekend staat als 'fruitautomaten' , waarbij gewoonlijk 
5 drie, of soms meer of minder rollen met symbolen in draaiing gebracht 
worden, die vervolgens om de beurt met toevallige intervallen tot stilstand 
komen en indien de resulterende symbolencombinatie op de drie rollen die op 
een zelfde regel in het afleesvenster, de "winlijn", verschijnen een 
combinatie is die is aangewezen als een winnende combinatie, ontvangt de 

10 speler een beloning of een tegoed. In plaats van feitelijke rollen, is het 
bekend de symbolen met andere middelen te tonen, die min of meer de draaien- 
de rollen nabootsen, bijvoorbeeld met de Panascoop of een vldeoscherm waarop 
voorstellingen of de symbolen verschijnen. Het is ook bekend, bijvoorbeeld 
bij sommige Duitse machines, roterende schijven te gebruiken, in plaats van 

15 feitelijke rollen. Naar dergelijke machines zal in het vervolg verwezen 
worden alsof zij tot het uiteengezette soort behoren. 

Tegenwoordig bieden fruit automaten vele speciale attracties, die het 
basisspel tot op zekere hoogte zelfs verdrongen hebben, doordat de meeste 
grotere winsten eerder worden behaald met de attracties, dan met het eerste 

20 resultaat dat verkregen wordt wanneer de rollen voor de eerste maal tot 
stilstand komen. Bij een zogenaamd 'ladder-' of 'padspel' kunnen treden in 
de ladder of het pad oplichten, als bepaalde symbolen, bijvoorbeeld symbolen 
die boven elkaar geplaatste cijfers dragen, op de winlijn verschijnen. 
Wanneer de 'ladder* of het 'pad' voltooid is, kan een jackpotprijs of een 

25 ander spel dat in een jackpotprijs kan resulteren, worden toegekend. 

In sommige gevallen kan er na een niet gewonnen spel, willekeurig 
bepaald of wanneer er een bepaald symbool zoals een "?" op de winlijn 
verschijnt. een zogenaamd 'behendigheidsstopspel' of 'pseudo-behendigheids- 
stopspel' worden gegeven om te helpen de ladder of het pad af te maken. Bij 

30 een 'behendigheidsstopspel' of een 'pseudo-behendigheidsstopspel' , lichten 
treden in de 'ladder* of het 'pad 1 , achtereenvolgens langs de 'ladder' of 
het 'pad' op of gedurende een kort moment op willekeurige posities in de 
•ladder' of het 'pad' en de speler probeert het spel te stoppen door een 
'behendigheidsstop'-handeling uit te voeren op het moment waarop de laatste 

35 trede van de 'ladder* of het 'pad* oplicht. Bij een 1 pseudo-behendigheids- 
etopspel' bepaalt de machine zelf of de laatste trede van de 'ladder' of het 
'pad' oplicht, hoewel de speler de indruk krijgt, dat het moment dat de 
'behendigheidsstop' wordt uitgevoerd, bepaalt of het pad voltooid wordt of 
niet. 
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Onder de vele speciale attracties die fruitmachines tegenwoordig 
hebben, is een populaire attractie de zogenaamde '6 toot*, waarbij de speler 
some de gelegenheid wordt geboden aan het einde van een spel dat niet tot 
een gewonnen spel geleid heeft, een of meer rollen een stap, of soms 
5 verscheidene stappen, verder te bewegen om een nieuw symbool op de winlijn 
te brengen en daardoor wat een verliezende combinatie was in een winnende 
oo te zetten. Deze 'stoot* kan schijnbaar willekeurig worden toegekend na 
een niet winnend spel, of er kan een aantal 'stoten* worden toegekend, dat 
op verschillende manieren bepaald kan worden, ale een speciaal spel na het 

10 voltooien van een 'ladder 1 of een 'pad 1 * 

Het is gebruikelijk de fruitsymbolen rond de omtrek van een draairol, 
meestal een trommelrol weer te geven. De " attractie" -symbolen, zoals 
symbolen voor "de stoot", "het behendigheidsstopspel" en een "pad", nemen 
de plaats van enkele van de fruitsymbolen in of delen deze plaats aan de 

15 omtrek van de rol. 

De grootte waarin de symbolen op een rol kunnen worden afgebeeld en 
hun aantal, wordt beperkt door de afmeting van de roltrommel. Voor sommige 
van de meer ingewikkelde spelen is een groter aantal symbolen nodig dan voor 
standaardspelen, waardoor speciale grote trommels nodig zijn die in speciale 

20 fruitmachineframes gebruikt moeten worden (wat vanuit economisch oogpunt 
niet wenselijk is) of de afzonderlijke symbolen kleiner dienen te zijn en 
op kortere afstand van elkaar liggen ten einde in een standaardrol te passen 
(dit kan ook onwenselijk zijn indien de symbolen zo klein worden dat zij 
aanzienlijk minder duidelijk te onderscheiden zijn dan gewone symbolen, en 

25 daardoor minder aantrekkelijk zijn voor de speler), 

Bij veel verschillende soorten typische fruitautomaten wordt een 
roltrommel met hoofdzakelijk dezelfde afmeting gebruikt en kan er een 
maximaal aantal symbolen op de omtrek van de roltrommel staan, dat in de 
orde van de 25 symbolen ligt. 

30 Een doel van de uitvinding is het vergroten van het aantal symbolen 

dat een rol van een gok- of spelmachine kan weergeven, zonder de symbool - 
grootte overmatig te verkleinen. Hierdoor kan de weergave van aantrekkelijk 
blijven, terwijl er tevens spellen gespeeld kunnen worden waarvoor veel 
symbolen nodig zijn. 

35 Volgens een eerste aspect oovat de uitvinding een gok- of spelmachine, 

welke een afleesrulmte omvat en toonmiddelen die zijn voorzien van een 
aantal symbolen, waarvan een geselecteerd symbool kan worden zichtbaar 
gemaakt in de afleesruiote, en waarbij de toonmiddelen een eerste beweegbaar 
middel omvatten dat een aantal toongebleden omvat en bewogen kan worden ten 
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opzichte van de afleesrulmte, ten einde een geselecteerd gebied uit de 
toongebieden op een lijn te brengen met de afleesrulmte, en een tweede 
beweegbaar middel dat door het eerste beweegbare middel gedragen wordt en 
een aantal symbolen omvat en beweegbaar la ten opzichte van het eerste 
5 beweegbare middel en de afleesrulmte, zodat het een uit zijn symbolen 
geselecteerd symbool In de afleesrulmte zichtbaar kan maken, waarbij het 
tweede beweegbare middel verschillende symbolen in de afleesrulmte kan laten 
zien, terwljl het eerste beweegbare middel zich in een en dezelfde positie 
ten opzichte van de afleesrulmte bevindt. 
10 Kierdoor kan het totale symbooltonende vermogen van de machine worden 

vergroot door het extra aantal symbolen dat het tweede beweegbare middel kan 
tonen in de afleesrulmte, 

Er kunnen symbolen zijn aangebracht in de andere toongebieden, of er 
kunnen tweede, derde of meer beweegbare tweede middelen zijn aangebracht bij 
15 sommige of alle toongebieden. De tweede beweegbare middelen bevinden zich 
bij voorkeur om de omtrek van het eerste beweegbare middel. Bij voorkeur 
omvat het eerste beweegbare middel een rol. 

Het eerste beweegbare middel kan een draagring omvatten dat een dwarse 
steun omvat waarop.het tweede beweegbare middel is gemonteerd. Een tweede 
20 draagring kan op een axiale afstand van de eerste draagring zijn aange- 
bracht, waarbij het tweede beweegbare middel met elk van de draagringen is 
verbonden door de dwarse steunen. De dwarse steunen kunnen een gemeenschap- 
pelijke as omvatten om welk het tweede beweegbare middel onder een hoek 
bewogen kan worden, 

25 Het tweede beweegbare middel kan een meervlakslichaam omvatten, zoals 

een veelhoek, een cilinder, of een buis, en kan zelfs een tweezijdig vel of 
tweezijdige plaat omvatten. 

Bij voorkeur Is het tweede beweegbare middel hoi en het kan gemaakt 
zijn van een velmateriaal. Elk tweede beweegbare middel is bij voorkeur 

30 voorzien van een aangedreven middel, dat samenwerkt met een aandrijf middel 
dat het tweede beweegbare middel ten opzichte van het eerste beweegbare 
middel kan bewegen* Er kunnen sensoren zijn aangebracht om het een bestu- 
ringseenheid van de machine mogelijk te maken te onderkennen welk toonge- 
bied, of -gebieden, zich naast de afleesrulmte bevindt (bevinden) en welk 

35 symbool van het tweede beweegbare middel in de afleesrulmte is getoond om 
te worden afgelezeh. 

Bij voorkeur omvat het eerste beweegbare middel een draaibare rol die 
een aantal toongebieden aan zijn omtreksrand omvat en het tweede beweegbare 
middel kan draalbaar zijn om een as die is vastgemaakt aan het eerste 
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beweegbare middel en over het algemeen evenwijdig is net de draaiingsas van 
de rol De "rol** en/of het tweede beweegbare middel kunnen een kegel omvat- 
ten. De as om welke het tweede beweegbare middel kan draaien, hoeft niet 
evenwijdig met de as van de rol te lopen. 
5 Wanneer twee of meer tweede beweegbare middelen, met verscheidene 

facetten die vlak zijn, zoals kubussen, naast elkaar liggen, biedt de 
uitvinding de mogelijkheid bij de afleesruimte elk van de vlakke symbooldra- 
gende facetten in vlakken te tonen die in hoofdzaak evenwijdig met elkaar 
zijn, zodat het oppervlak dat het symbool draagt niet van de kijker weg- 
10 buigt. 

Volgens een tweede aspect van de uitvinding, wordt er een rolsamenstel 
verschaft voor gebruik in een machine volgens het eerste aspect van de 
uitvinding. 

Volgens een derde aspect omvat de uitvinding een werkwijze voor het 
15 vergroten van het aantal symbolen dat bij een afleesruimte van een gok- of 
spelmachine kan worden getoond, omvattende het zodanig uitvoeren van een 
eerste beweegbaar middel dat dit tweede beweegbare middelen draagt, het 
voorzien van een tweede beweegbaar middel van een aantal symbolen die 
beweegbaar zijn ten opzichte van het eerste beweegbare middel en de aflees- 
20 ruimte, waarbij het tweede beweegbare middel een uit een verscheidenheid aan 
verschillende symbolen gekozen symbool zodanig kan tonen dat dit in de 
afleesruimte zichtbaar is, wanneer het eerste beweegbare middel zich in een 
zodanige positie bevindt dat het tweede beweegbare middel op e6n lijn ligt 
met de afleesruimte. 
25 Navolgend zal alleen bij wijze van voorbeeld een uitvoeringsvorm van 

de uitvinding worden beschreven onder verwijzing naar de bijgaande tekenin- 
gen: 

Figuur 1 toont schematisch een bekende gok- of spelmachine; 
30 Fiaruur 2 is een schematische dwarsdoorsnede door de lijn II-II van 

Figuur 1; 

Figuur 3 toont een schematische gok- of spelmachine volgens de onder- 
havige uitvinding; 

De Figuren k& en *Jb zij andere schematische dwarsdoorsneden door de 
35 lijn IV-IV van Figuur 3*. en 

figuur 5 illustreert schematisch details van de uitvoeringsvorm van 
Figuur 3 en toont het principe van de uitvinding. 

Een voorbeeld van een gok- of spelmachine (fruitautomaat) van de stand van 
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de techniek is weergegeven in de figuren 1 en 2 en heeft een munt- of 
penninginwerppunt 1, een afleesscherm 2 waar drie rollen 3 zichtbaar zijn. 
Te zien zijn een centrale winlijn en een bovenste en onderste horizontale 
regel die aan de winlijn grenzen. Ook is er een uitbetaalbak 4 aangebracht 
5 waar het muntgeld of de penningen worden uitbetaald, als er een winnende 
symbolencombinatie op het afleesscherm 2 verschenen is. Elke rol 3 heeft een 
aantal reeksen symbolen op zijn cilindrische gebogen omtreksrand staan, 
Wanneer een gebruiker naar het afleesscherm 2 kijkt langs de kijklijn V 
(zoals in figuur 2 getoond) buigen de symbolen van de bovenste en onderste 

10 regels aan weerszijden van de winlijn van hem weg. 

Het principe van de gok- of spelmachine 5 van figuur 3 kan het best 
worden weergegeven aan de hand van figuur 5» De machine 5 heeft een munt- 
of penninginwerpgleuf ; een afleesscherm of -ruimte 6, waar drie rollen 7 
zichtbaar zijn; een elektronische besturingseenheid C, en een uitbetaalbak 

15 8. Een winlijn 9 Is zichtbaar in het midden van het scherm f waarbij de 
erboven en eronder liggende regels 10 en 11 ook zichtbaar zijn. De rollen 
7 zijn aan elkaar gelijk en er zal slechts 6§n rol gedetailleerd worden 
beschreven. 

Elke rol 7 omvat een paar zich op een axiale afstand van elkaar 

20 bevindende ringen 12 die zijn verbonden met een as 13 door middel van 
radiale spaken 1^. De as 13 wordt aangedreven door een stappenmotor 15. Een 
reeks nolle kunststof blokjes 16 is draaibaar verbonden met de omtrek van 
de rol 7, op onder een hoek op een afstand van elkaar liggende toon- of 
primaire aanwijzingsgebieden 16\ door middel van dwarsassen 17 waarmee de 

25 blokjes 16 op de ringen 12 zijn gemonteerd. De assen 17 lopen over het 
algemeen evenwijdig met de as 13 en dragen een aangedreven onderdeel 18, 
zoals een tandwiel, dat samenwerkt met op de machine aangebracht aandrijf- 
middel 19, wanneer de blokjes 16 in het afleesvenster 6 zichtbaar zijn. Er 
zijn drie tand-en-palaandrijfmiddelen 19 aangebracht: 66n bij respectieve- 

30 lijk de winlijn 9, de bovenste regel 10 en de onderste regel 11. Elk blokje 
6 is voorzien van een sensor 20, zodat zijn orifintatie ten opzichte van het 
afleesscherm 6 kan worden geregistreerd. Signalen van de sensor 20 worden 
naar de besturingseenheid C toegevoerd. De draaiingspositie van de ringen 
12 (en daardoor van de toongebieden 16') wordt geregistreerd door een sensor 

35 21 en de signalen die deze posltie aangeven, worden doorgegeven aan de 
besturingseenheid C. Elk blokje 16 heeft een onderdeel van de sensor 20 dat 
samenwerkt met een stationair sensoronderdeel dat op een vaste positie in 
het lichaam of het frame van de machine is aangebracht. Wanneer de rol 7 
stopt, dan werken de twee sensoronderdelen 20 samen om de oritotatie van het 
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blokje 16 in de winlijn aan te geven. De sensoren 21 omvatten eveneens een 
bewegend en een vaststaand deel. De sensoren 20 en 21 kunnen opto-elektri- 
sche sensoren of een ander geschikt soort sensoren zijn. 

De sensoren 20 zijn aangebracht voor de winlijn 9 en de bovenste en 
5 onderste regels 10 en 11, en de aandrijfmlddelen 19 zijn aangebracht voor 
de winlijn, de bovenste en onderste regel. Alleen de winlijn en de daaronder 
liggende regel 2ijn in figuur 5 getoond. 

Elk van de blokjes 16 omvat een tweede beweegbaar middel, terwijl de 
ringen 12 en spaken 14 bet eerste beweegbare middel omvatten. De blokjes 16 

10 dragen elk een symbool op elk van hun vier vlakken die kunnen worden getoond 
bij het afleesscherm 6. In het getoonde voorbeeld zijn de symbolen voorstel- 
lingen van speelkaarten, waarbij een in figuur 5 getoond blokje het harten- 
aas, de hartentwee, de hartendrie en de hartenvier heeft en het andere 
blokje de hartenzes. de hartenzeven en de hartenacht. De andere blokjes op 

15 de rol kunnen andere "hartenkaarten" dragen, of kunnen andere fruitsymbolen 
of andere spelkaartvoorstellingen dragen. Elke rol 7 kan een enkele kleur 
"kaarten" op zijn blokjes hebben staan, in welk geval vier rollen wenselijk 
kunnen zijn. 

Wanneer de machine bediend wordt door een speler, draaien de rollen 

20 snel rond (de ringen 12 worden rondgedraaid door een motor 15) en komen zij 
vervolgens tot rust. De blokjes 16 die dan in het afleesvenster 6 zichtbaar 
zijn, worden vervolgens door de aandrijfmlddelen 19 in draaiing gebracht en 
Btoppen eventueel in eindposities die de uiteindelijke symbolencombinatie 
tonen die de gebruiker bereikt heeft, De uiteindelijk getoonde symbolencom- 

25 binatie wordt bestuurd door de besturingseenheid C, die normaal zodanig is 
ingesteld dat hij de symbolen op een willekeurige of pseudo-willekeurige 
manier genereert, zoals op dat gebied gebruikelijk is. 

Men zal inzien dat eerst de blokjes 16 zouden kunnen draaien en dan de 
ringen 12, of dat als een ander aandrljfsysteem voor de blokjes gebruikt zou 

30 worden, belden tegelijkertijd zouden kunnen draaien. 

In het in de figuren 3 tot en met 5 getoonde voorbeeld, heeft de 
machine 12 toongebieden , of primal re aanwijzingsgebieden, op de ringen 12 
en vier symbooldragende vlakken op elk, secundaire, draalende blokje, wat 
een totaal van zesendertig symbolen oplevert. Een machine met vier rollen 

35 met een afzonderlijke kaartkleur op iedere rol, zou dan achtenveertig van 
de tweefinvijftig kaarten van een spel kaarten tonen. Een rol met dertien 
primaire aanwijzlngsposities (toongebieden) zou een heel spel kaarten kunnen 
tonen • 

Figuur 4a toont een manier waarop de machine zijn symbolen bij het 
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afleesscherm 6 kan tonen, waarbij elk van de "naar voren gerichte" symbolen 
zijn aangebracht op platte vlakken die in evenwijdige vlakken liggen. Dit 
voorkomt de perspectivische verkorting die in de figuren 1 en 2 is weergege- 
ven en kan word en uitgevoerd om een gebruiker ervan te weerhouden zich in 
5 te spannen om rond de bocht van een conventionele rol te kijken on te zien 
wat de op de bovenste en onderste rijen volgende symbolen zijn. Als deze 
afleidende mogelijkheid uitgeschakeld is, kunnen de spelers het spel sneller 
spelen. 

Aan de andere kant kan men het juist als een onderdeel van het vermaak 

10 dat de bestaande machines bieden, beschouwen de speler te kwellen door hem 
de mogelijkheid te geven een glimp op te vangen van de symbolen voorbij de 
bovenste en onderste regel en het kan wenselijk zijn deze eigenschap te 
handhaven. Figuur 4b toont de "voor 11 -vlakken van de blokjes 16 die tangen- 
tieel ten opzichte van de cirkel zijn opgesteld waarop hun assen 17 liggen. 

15 Het is mogelijk dat de machine kan omschakelen tussen de twee in de figuren 
4a en 4b getoonde wijzen waarop de symbolen getoond worden. 

Opgemerkt moet worden dat er een verschillende aantal primaire aanwij- 
zingsposities kunnen zijn, hoewel een aantal van 16 of 24 de voorkeur 
verdient; de aandrijving voor de eerste en tweede beweegbare oiddelen kan 

20 een willekeurig geschikt middel zijn, zoals een overbrenging door wrijvings- 
wielen of een directe magnetische interactieve overbrenging; het volledige 
rolmechanismesamenstel zou uit een verschillend aantal afzonderli jke modulen 
kunnen bestaan die verticaal of horizontaal of in een willekeurige geschikte 
ruimtelijke opstelling gemonteerd zijn; de symbolen die op de tweede 

25 beweegbare middelen worden getoond, zouden daarin zijn gedreven of als 
relief zijn aangebracht, zoals in onze octrooiaanvrage GB 8918448.5 is 
beschreven; en er zouden middelen kunnen zijn aangebracht om de getoonde 
symbolen vanuit de binnenkant van het binnenste toonorgaan te verlichten, 
bijvoorbeeld door een stroom langs de centrale as 17 te voeren. Een rol 

30 volgens de uitvinding kan een of meer platte panelen, als het of de tweede 
beweegbare middel(en) omvatten. Als er een draaibaar (of omklapbaar) plat 
paneel is aangebracht in elk toongebied, kan de rol twee volkomen gescheiden 
sets symbolen tonen, indien al de panelen tegelijkertijd worden omgeklapt. 
Een dergeli jke rol zou er op het eerste gezicht niet veel anders uitzien dan 

35 een conventionele rol 

De symbolen op verschillende vlakken van de tweede beweegbare lichamen 
kunnen worden gebruikt voor verschillende speciale spelelementen. 

In een mogelijke andere uitvoeringsvorm is een set tweedimensionale 
tweede toonelementen aangebracht, die alle op beide zijden symbolen dragen 
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en zijn aangebracht on de omtrek van ee "rol" door middel van secundaire 
assen. Alle toonelementen van de set tweede toonelementen worden omgeklapt 
om een van beide zijden te tonen aan een kijkstation, door middel van 66n 
enkel, omklappend bedieningsmechanisme . 
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Conclusie8 

1. Gok- of speloachine omvattende een toongebied en toonmiddelen die 
zijn voorzien van een aantal symbolen waarvan een geselecteerd symbool kan 
worden getoond bij de afleesruimte, en waarbij de toonmiddelen een eerste 
5 beweegbaar middel omvatten dat een aantal toongebieden heef t en beweegbaar 
is ten opzichte van de afleesruimte, om een geselecteerd gebied van de 
toongebieden op 66n lijn te brengen met de afleesruimte, get het kenmerk . 
dat het tweede beweegbare middel wordt gedragen door het eerste beweegbare 
middel en een aantal symbolen heeft en zodanig beweegbaar is ten opzichte 

10 van het eerste beweegbare middel en de afleesruimte, dat het een geselec- 
teerd symbool van zijn symbolen zichtbaar maakt bij de afleesruimte, waarbij 
het tweede beweegbare middel verschillende symbolen bij de afleesruimte kan 
tonen, terwijl het eerste beweegbare middel in 66n enkele positie ten 
opzichte van de afleesruimte staat. 

15 2. Machine volgens conclusie 1, met het kenmerk . dat symbolen zijn 

aangebracht in de andere toongebieden. 

3. Machine volgens conclusie 1 of conclusie 2, met het kenmerk . dat 
tweede, derde of meer tweede beweegbare middelen zijn aangebracht in sommige 
of alle van de toongebieden. 

20 4. Machine volgens een van de voorafgaande conclusies, met het ken- 

merk . dat de tweede beweegbare middelen zich aan de omtrek van het eerste 
beweegbare middel bevinden. 

5. Machine volgens een van de voorafgaande conclusies, met het ken- 
merk . dat het eerste beweegbare middel een rol omvat. 

25 6. Machine volgens een van de voorafgaande conclusies, met het ken- 

merk . dat het eerste beweegbare middel een draagring omvat die een dwars- 
steun heeft waarop het tweede beweegbare middel beweegbaar gemonteerd is. 

7. Machine volgens conclusie 6, met het kenmerk . dat een tweede 
draagring op een axiale af stand van de eerste draagring is aangebracht, 

30 waarbij het tweede beweegbare middel is verbonden met elk van de draagringen 
door middel van dwarsteunen. 

8. Machine volgens conclusie 7i met het kenmerk . dat de dwarssteunen 
een as omvatten om welke het tweede beweegbare middel onder een hoek 
verplaatsbaar is. 

35 9« Machine volgens een van de voorafgaande conclusies, met het ken- 

merk . dat het tweede beweegbare middel een lichaam met verscheidene vlakken 
omvat. 

10. Machine volgens een van de voorafgaande conclusies, met het 
kenmerk . dat het tweede beweegbare middel hoi is en van een velvormig 
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materiaal is gemaakt. 

11, Machine volgen een van de voorafgaande conclusies, met het ken- 
merk . dat het tweede beweegbare middel is voorzien van een aangedreven 
middel dat samenwerkt met een aandrijf middel dat het tweede beweegbare 

5 middel ten opzichte van het eerste beweegbare middel kan bewegen. 

12. Machine volgens een van de voorafgaande conclusies, met het 
kenmerk . dat sensoren zijn aangebracht om het een besturingseenheid van de 
machine mogelijk te maken te weten welk toongebied, of-gebieden, naast de 
afleesruimte ligt (liggen), en welk symbool van het tweede beweegbare middel 

10 bij de afleesruimte getoond wordt. 

13 « Machine volgens een van de voorafgaande conclusies, met het 
kenmerk . dat het eerste beweegbare middel een draaibare rol omvat die een 
aantal toongebieden heeft aan zijn omtreksrand en het tweede beweegbare 
middel draaibaar is om een as die bevestigd is aan het eerste beweegbare 
15 middel en in hoofdzaak evenwijdig loopt met de draaiingsas van de rol. 

1*1. Machine volgens conclusie 13. met het kenmerk . dat de rol en/of 
het tweede beweegbare middel een kegel omvatten. 

15. Machine volgens conclusie 13 of conclusie 1*4 1 met het kenmerk. dat 
de as om welke het tweede beweegbare middel draait, niet evenwijdig loopt 

20 met de as van de rol. 

16. Machine volgens een van de voorafgaande conclusies, met het 
kenmerk . dat de tweede beweegbare middelen lichamen omvatten met verscheide- 
ne facetten waarop symbolen staan. 

17. Machine volgens conclusie 16, met het kenmerk . dat twee of meer 
25 lichamen die in een toongebied van de machine zijn geplaatst, elk van de 

platte symbooldragende facetten tonen in vlakken die in hoofdzaak evenwijdig 
met elkaar zijn, zodat het oppervlak dat het symbool draagt niet van de 
kijker wegbuigt. 

18. Rol voor een gok- of speloachine volgens een van de conclusies 1 
30 tot en met 17, waarbij de rol een eerste beweegbaar middel omvat dat een 

aantal toongebieden heeft en dat in gebruik beweegbaar is ten opzichte van 
een afleesruimte van de machine waarin hlj bedoeld is gebruikt te worden, 
zodat een gekozen toongebied van de toongebieden op 66n lijn wordt gebracht 
met de afleesruimte, en een tweede beweegbaar middel dat door het eerste 
35 beweegbare middel wordt gedragen en een aantal symbolen heeft en zodanig 
beweegbaar is ten opzichte van het eerste beweegbare middel, dat het in 
gebruik een uit zijn symbolen gekozen symbool zichtbaar bij de afleesruimte 
toont, waarbij het tweede beweegbare middel verschillende symbolen kan tonen 
bij de afleesruimte, terwijl het eerste beweegbare middel in 66n enkele 



920033 5 



11 



positie ten opzichte. van de afleesruimte staat. 

19. Werkwijze voor het vergroten van het aantal symbolen dat getoond 
kan worden bij een afleesruimte van een gok- of spelmachine, omvattende het 
verschaffen van een eerste beweegbaar middel voor het dragen van tweede 
5 beweegbare middelen, het voorzien van de tweede beweegbare middelen van een 
aantal symbolen die beweegbaar zijn ten opzichte van het eerste beweegbare 
middel en de afleesruimte, waarbij het tweede beweegbare middel een gekozen 
symbool van een verscheidenheid aan verschillende symbolen zichtbaar bij de 
afleesruimte kan tonen, wanneer het eerste beweegbare middel zich in een 
10 zodanige positie bevindt dat dit het tweede beweegbare middel op 66n lijn 
met de afleesruimte heeft gebracht. 
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(54) Gok-enspelmachlnes 

(§7) Een gok- of spelmachine heaft een toonmiddat dat 
een of meer rollen (7) omvat die bewaegbaar zijn 
ten opzichte van een afleesrulmte (6) om een 
gebied (16') van elks ro! (7) in de afleesruimte (6) te 
brengert. Uchamen met verscheWen vlakken (16), 
met verschetdene symbol en, worden door elke rol 
(7) in de afleesruimte (6) gebracht. De lichamen 
(16) zijn bewaegbaar ten opzichte van de roilen (7), 
zodat elk lichaam een uit zijn symbolen gekozen 
symbool zichtbaar bij de afleesruimte (6) kan tonen. 
Het is dus mogelijk net aantal symbolen te vergoten 
dat een rol van een spelmachine kan tonen. terwijl 
de duidelijkheid ervan gehandhaaf d blijft. 
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§ 

^ De aan drt blad gehechte stukken zijn een afdruk van de oorspronkelijk ingediende beschrijving met conclusie(s) en 
2 eventueletekening(en). 



i 



GOK- EN SPELMACHINES . 

De2e uitvinding heeft betrekklng op gok- of spelmachines met prijzen, van 
het soort dat algemeen bekend staat als 'Fruit automated , waarblj gewoonlijk 
5 drie, of eoms meer of minder rollen net symbolen in draaiing gebracht 
worden, die vervolgens om de beurt met toevallige intervallen tot stilstand 
komen en indien de resulterende symbolencombinatie op de drie rollen die op 
een zelfde regel in het afleesvenster, de "winlijn'*, verschijnen een 
combinatie is die is aangewezen als een winnende combinatie, ontvangt de 

10 speler een beloning of een tegoed. In plaats van feitelijke rollen, is het 
bekend de symbolen met andere middelen te tonen, die min of meer de draaien- 
de rollen nabootsen, bijvoorbeeld met de Panascoop of een videoscherm waarop 
voorstellingen of de symbolen verschijnen. Het is ook bekend, bijvoorbeeld 
bij somoige Duitse machines, roterende schijven te gebruiken, in plaats van 

15 feitelijke rollen. Naar dergelijke machines zal in het vervolg verwezen 
worden alsof zij tot het uiteengezette soort behoren. 

Tegenwoordig bieden fruitautomaten vele speciale attracties, die het 
basisspel tot op zekere hoogte zelfs verdrongen hebben, doordat de meeste 
grotere winsten eerder worden behaald met de attracties, dan met het eerste 

20 resultaat dat verkregen wordt wanneer de rollen voor de eerste maal tot 
stilstand komen. Bij een zogenaamd 'ladder-' of 'padspel* kunnen treden in 
de ladder of het pad oplichten, als bepaalde symbolen, bijvoorbeeld symbolen 
die boven elkaar geplaatste cijfers dragen, op de winlijn verschijnen. 
Wanneer de 'ladder* of het 'pad 1 voltooid is, kan een jackpotprijs of een 

25 ander spel dat in een jackpotprijs kan resulteren, worden toegekend. 

In sommige gevallen kan er na een niet gewonnen spel, willekeurig 
bepaald of wanneer er een bepaald symbool zoals een "?" op de winlijn 
verschijnt, een zogenaamd 'behendigheidsstopspel' of 'pseudo-behendigheids- 
stopspel* worden gegeven om te helpen de ladder of het pad af te maken. Bij 

30 een 1 behendigheidsstopspel 1 of een •pseudo-behendigheidsstopspel* , lichten 
treden in de 'ladder* of het 'pad* , achtereenvolgens langs de 'ladder 1 of 
het 'pad' op of gedurende een kort moment op willekeurige posities in de 
•ladder* of het 'pad' en de speler probeert het spel te stoppen door een 
'behendigheidsstop'-handeling uit te voeren op het moment waarop de laatste 

35 trede van de 'ladder' of het 'pad' oplicht. Bij een 'pseudo-behendigheids- 
stopspel 1 bepaalt de machine zelf of de laatste trede van de 'ladder' of het 
•pad' oplicht, hoewel de speler de indruk krijgt, dat het moment dat de 
•behendigheidsstop* wordt uitgevoerd, bepaalt of het pad voltooid wordt of 
niet. 
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Onder de vele speciale attracties die fruitmachines tegenwoordig 
hebben, is een populaire attractie de zogenaamde 'etoot 1 , waarbij de speler 
soms de gelegenheid wordt geboden aan het einde van een spel dat nlet tot 
een gewonnen spel geleid heeft, een of meer rollen een stap, of soms 
5 verscheidene stappen, verder te bewegen om een nieuw symbool op de winlijn 
te brengen en daardoor wat een verliezende combinatie was in een winnende 
om te zetten. Deze 'stoot* kan schijnbaar willekeurig worden toegekend na 
een niet winnend spel, of er kan een aantal 's to ten* worden toegekend, dat 
op verschillende manieren bepaald kan worden, als een speciaal spel na het 

10 voltooien van een 1 ladder' of een 'pad'. 

Het is gebruikelijk de fruitsymbolen rond de omtrek van een draairol, 
meestal een trommelrol weer te geven. De "attractie" -symbolen, zoals 
symbolen voor "de stoot", "het behendigheidsstopspel" en een "pad", nemen 
de plaats van enkele van de fruitsymbolen in of delen deze plaats aan de 

15 omtrek van de rol. 

De grootte waarin de symbolen op een rol kunnen worden afgebeeld en 
hun aantal, wordt beperkt door de afmeting van de rol trommel. Voor sommige 
van de meer ingewikkelde spelen is een groter aantal symbolen nodig dan voor 
standaardspelen, waardoor speciale grote trommels nodig zijn die in speciale 

20 fruitmachineframes gebruikt moeten worden (wat vanuit economisch oogpunt 
niet wenselijk is) of de afzonderlijke symbolen kleiner dienen te zijn en 
op kortere afstand van elkaar liggen ten einde in een standaardrol te passen 
(dit kan ook onwenselijk zijn indien de symbolen zo klein worden dat zij 
aanzienlijk minder duidelijk te onderscheiden zijn dan gewone symbolen, en 

25 daardoor minder aantrekkelijk zijn voor de speler) . 

Bij veel verschillende soorten typische fruitautomaten wordt een 
roltrommel met hoofdzakelijk dezelfde afmeting gebruikt en kan er een 
maximaal aantal symbolen op de omtrek van de roltrommel staan, dat in de 
orde van de 25 symbolen ligt. 

30 Een doel van de uitvinding is het vergroten van het aantal symbolen 

dat een rol van een gok- of spelmachine kan weergeven, zonder de symbool - 
grootte overmatig te verkleinen. Hierdoor kan de weergave van aantrekkelijk 
blijven, terwijl er tevens spellen gespeeld kunnen worden waarvoor veel 
symbolen nodig zijn. 

35 Volgens een eerste aspect omvat de uitvinding een gok- of spelmachine, 

welke een afleesruimte omvat en toonmiddelen die zijn voorzien van een 
aantal symbolen, waarvan een geselecteerd symbool kan worden zichtbaar 
gemaakt in de afleesruimte, en waarbij de toonmiddelen een eerste beweegbaar 
middel omvatten dat een aantal toongebieden omvat en bewogen kan worden ten 
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opzichte van de af leesruimte , ten einde een geselecteerd gebied uit de 
toongebieden op 66n 11 jn te brengen met de af leesruimte, en een tweede 
beweegbaar middel dat door het eerste beweegbare middel gedragen wordt en 
een aantal symbolen omvat en beweegbaar is ten opzichte van het eerste 
5 beweegbare middel en de af leesruimte, zodat het een uit zijn symbolen 
geselecteerd symbool in de af leesruimte zichtbaar kan maken, waarbij het 
tweede beweegbare middel verschillende symbolen in de afleesruimte kan laten 
zien, terwijl het eerste beweegbare middel zich in 6en en dezelfde positie 
ten opzichte van de afleesruimte bevindt. 
10 Hierdoor kan het to tale symbool tonende vermogen van de machine worden 

vergroot door het extra aantal symbolen dat het tweede beweegbare middel kan 
tonen in de afleesruimte. 

Er kunnen symbolen zijn aangebracht in de andere toongebieden, of er 
kunnen tweede* derde of meer beweegbare tweede middelen zijn aangebracht bij 
15 somaige of alle toongebieden. De tweede beweegbare middelen bevinden zich 
bij voorkeur om de omtrek van het eerste beweegbare middel. Bij voorkeur 
omvat het eerste beweegbare middel een rol, 

Het eerste beweegbare middel kan een draagring omvatten dat een dwarse 
steun omvat waarop.net tweede beweegbare middel is gemonteerd* Een tweede 
20 draagring kan op een axiale afstand van de eerste draagring zijn aange- 
bracht, waarbij het tweede beweegbare middel met elk van de draagrlngen is 
verbonden door de dwarse steunen. De dwarse steunen kunnen een gemeenschap- 
pelijke as omvatten om welk het tweede beweegbare middel onder een hoek 
bewogen kan worden. 

25 Het tweede beweegbare middel kan een meervlakslichaam omvatten, zoals 

een veelhoek, een cilinder, of een buis, en kan zelfs een tweezijdig vel of 
tweezijdige plaat omvatten, 

Bij voorkeur is het tweede beweegbare middel hoi en het kan gemaakt 
zijn van een velmateriaal. Elk tweede beweegbare middel is bij voorkeur 

30 voorzien van een aangedreven middel, dat samenwerkt met een aandrijf middel 
dat het tweede beweegbare middel ten opzichte van het eerste beweegbare 
middel kan bewegen. Er kunnen sensoren zijn aangebracht om het een bestu- 
ringseenheid van de machine mogelijk te maken te onderkennen welk toonge- 
bied, of -gebieden, zich naast de afleesruimte bevindt (bevinden) en welk 

35 symbool van het tweede beweegbare middel in de afleesruimte is getoond om 
te worden afgelezeh. 

Bij voorkeur omvat het eerste beweegbare middel een draaibare rol die 
een aantal toongebieden aan zijn omtreksrand omvat en het tweede beweegbare 
middel kan draaibaar zijn om een as die is vastgemaakt aan het eerste 
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beweegbare middel en over het algemeen evenwijdig is met de draaiingsas van 
de rol De "rol M en/of het tweede beweegbare middel kunnen een kegel omvat- 
ten. De as om welke het tweede beweegbare middel kan draaien, hoeft niet 
evenwijdig met de as van de rol te lopen. 
5 Wanneer twee of meer tweede beweegbare middelen, met verscheidene 

facetten die vlak zijn, zoals kubussen, naast elkaar liggen, biedt de 
uitvinding de mogeli jkheid bij de afleesruimte elk van de vlakke symbooldra- 
gende facetten in vlakken te tonen die in hoofdzaak evenwijdig met elkaar 
zijn, zodat het oppervlak dat het symbool draagt niet van de kijker weg- 
10 buigt. 

Volgens een tweede aspect van de uitvinding, wordt er een rolsamenstel 
verschaft voor gebruik in een machine volgens het eerste aspect van de 
uitvinding. 

Volgens een derde aspect omvat de uitvinding een werkwijze voor het 
15 vergroten van het aantal symbolen dat bij een afleesruimte van een gok- of 
spelmachine kan worden getoond, omvat tende het zodanig uitvoeren van een 
eerste beweegbaar middel dat dit tweede beweegbare middelen draagt, het 
voorzien van een tweede beweegbaar middel van een aantal symbolen die 
beweegbaar zijn ten opzichte van het eerste beweegbare middel en de aflees- 
20 ruimte, waarbij het tweede beweegbare middel een uit een verscheidenheid aan 
verschillende symbolen gekozen symbool zodanig kan tonen dat dit in de 
afleesruimte zichtbaar is, wanneer het eerste beweegbare middel zich in een 
zodanige positie bevindt dat het tweede beweegbare middel op 66n lijn ligt 
met de afleesruimte. 
25 Navolgend zal alleen bij wijze van voorbeeld een uitvoeringsvorm van 

de uitvinding worden beschreven onder verwijzing near de bijgaande tekenin- 
gen: 

Figuur J. toont schematisch een bekende gok- of spelmachine; 
30 Figuur 2 is een schematische dwarsdoorsnede door de lijn 11*11 van 

Figuur 1; 

Figuur ^ toont een schematische gok- of spelmachine volgens de onder- 
havige uitvinding; 

De Figure n 4a en ith zij andere schematische dwarsdoorsneden door de 
35 lijn IV-IV van Figuur 3; en 

figuur 5 illustreert schematisch details van de uitvoeringsvorm van 
Figuur 3 en toont het principe van de uitvinding. 

Een voorbeeld van een gok- of spelmachine (fruitautomaat) van de stand van 



9 2 0 0 3 3 5 



5 

de techniek is weergegeven in de figuren 1 en 2 en heeft een munt- of 
penninginwerppunt 1, een afleesscherm 2 waar drie rollen 3 zichtbaar 2ijn. 
Te zien zijn een centrale winlijn en een bovenste en onderste horizontale 
regel die aan de winlijn grenzen. Ook is er een uitbetaalbak *\ aangebracht 
5 waar het muntgeld of de penningen worden uitbetaald, als er een winnende 
symbolencombinatie op het afleesscherm 2 verschenen is. Elke rol 3 heeft een 
aantal reeksen 6ymbolen op zijn cilindrische gebogen omtreksrand staan. 
Wanneer een gebruiker naar het afleesscherm 2 kijkt langs de kijklijn V 
(zoals in figuur 2 getoond) buigen de symbol en van de bovenste en onderste 

10 regels aan weerszijden van de winlijn van hem weg. 

Het principe van de gok- of spelmachine 5 van figuur 3 ban het best 
worden weergegeven aan de hand van figuur 5» De machine 5 heeft een munt- 
of penninginwerpgleuf; een afleesscherm of -ruimte 6, waar drie rollen 7 
zichtbaar zijn; een elektronische besturingseenheid C, en een uitbetaalbak 

15 8. Een winlijn 9 is zichtbaar in het midden van het scherm, waarbij de 
erboven en eronder liggende regels 10 en 11 ook zichtbaar zijn. De rollen 
7 zijn aan elkaar gelijk en er zal slechts een rol gedetailleerd worden 
beschreven . 

Elke rol 7 omvat een paar zich op een axiale afstand van elkaar 

20 bevindende ringen 12 die zijn verbonden met een as 13 door middel van 
radiale spaken 14. De as 13 wordt aangedreven door een stappenmotor 15 . Een 
reeks nolle kunststof blokjes 16 is draaibaar verbonden met de omtrek van 
de rol 7, op onder een hoek op een afstand van elkaar liggende toon- of 
primaire aanwijzingsgebieden l6\ door middel van dwarsassen 17 waarmee de 

25 blokjes 16 op de ringen 12 zijn gemonteerd. De assen 17 lopen over het 
algemeen evenwijdig met de as 13 en dragen een aangedreven onderdeel 18, 
zoals een tandwiel, dat samenwerkt met op de machine aangebracht aandrijf- 
oiddel 19, wanneer de blokjes 16 in het afleesvenster 6 zichtbaar zijn. Er 
zijn drie tand-en-palaandrijfmiddelen 19 aangebracht: een bij respectieve- 

30 lijk de winlijn 9, de bovenste regel 10 en de onderste regel 11. Elk blokje 
6 is voorzien van een sensor 20, zodat zijn orifintatie ten opzichte van het 
afleesscherm 6 kan worden geregistreerd. Signalen van de sensor 20 worden 
naar de besturingseenheid C toegevoerd. De draaiingspositie van de ringen 
12 (en daardoor van de toongebieden 16') wordt geregistreerd door een sensor 

35 21 en de signalen die deze positie aangeven, worden doorgegeven aan de 
besturingseenheid C. Elk blokje 16 heeft een onderdeel van de sensor 20 dat 
samenwerkt met een stationair sensoronderdeel dat op een vaste positie in 
het lichaam of het frame van de machine is aangebracht. Wanneer de rol 7 
stopt, dan werken de twee sensoronderdelen 20 samen om de origntatie van het 
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blokje 16 in de winlijn aan te geven. De sensoren 21 omvatten eveneens een 
bewegend en een vaststaand deel. De sensoren 20 en 21 kunnen opto-elektri- 
sche sensoren of een ander geschikt soort sensoren zijn. 

De sensoren 20 zijn aangebracht voor de winlijn 9 en de bovenste en 
5 onderste regels 10 en 11, en de aandrijfmiddelen 19 zijn aangebracht voor 
de winlijn, de bovenste en onderste regel. Alleen de winlijn en de daaronder 
liggende regel zijn in figuur 5 getoond. 

Elk van de blokjes 16 omvat een tweede beweegbaar middel, terwijl de 
ringen 12 en spaken 14 het eerste beweegbare middel omvatten. De blokjes 16 

10 dragen elk een symbool op elk van hun vier vlakken die kunnen worden getoond 
bij het afleesscherm 6. In het getoonde voorbeeld zijn de symbolen voorstel- 
lingen van speelkaarten, waarbij een in figuur 5 getoond blokje het harten- 
aas, de hartentwee, de hartendrie en de hartenvier heeft en het andere 
blokje de hartenzes, de hartenzeven en de hartenacht. De andere blokjes op 

15 de rol kunnen andere "hartenkaarten" dragen, of kunnen andere fruitsymbolen 
of andere spelkaartvoorstellingen dragen. Elke rol 7 kan een enkele kleur 
"kaarten" op zijn blokjes hebben staan, in welk geval vier rollen wenselijk 
kunnen zijn. 

Wanneer de machine bediend wordt door een speler, draaien de rollen 

20 snel rond (de ringen 12 worden rondgedraald door een motor 15) en komen zij 
vervolgens tot rust, De blokjes 16 die dan in het afleesvenster 6 zichtbaar 
zijn, worden vervolgens door de aandrijfmiddelen 19 in draaiing gebracht en 
stoppen eventueel in eindpositles die de uiteindelijke symbolencombinatie 
tonen die de gebruiker bereikt heeft. De uiteindelijk getoonde symbol encom- 

25 binatie wordt bestuurd door de besturingseenheid C, die normaal zodanig is 
ingesteld dat hij de symbolen op een willekeurige of pseudo-wlllekeurige 
manier genereert, zoals op dat gebied gebruikelijk is. 

Men zal inzien dat eerst de blokjes 16 zouden kunnen draaien en dan de 
ringen 12, of dat als een ander aandrijfsysteem voor de blokjes gebruikt zou 

30 worden, beiden tegelijkertijd zouden kunnen draaien. 

In het in de figuren 3 tot en met 5 getoonde voorbeeld, heeft de 
machine 12 toongebieden, of prioaire aanwijzingsgebieden, op de ringen 12 
en vier symbooldragende vlakken op elk, secundaire, draaiende blokje, wat 
een totaal van zesendertig symbolen oplevert. Een machine met vier rollen 

35 met een afzonderlijke kaartkleur op iedere rol, zou dan achtenveertig van 
de tweefinvijftig kaarten van een spel kaarten tonen. Een rol met dertien 
primaire aanwijzingsposities (toongebieden) zou een heel 6pel kaarten kunnen 
tonen. 

Figuur *»a toont een manier waarop de machine zijn symbolen bij het 
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afleesscherm 6 kan tonen, waarbij elk van de "naar voren gerichte" symbolen 
zijn aangebracht op platte vlakken die in evenwijdige vlakken liggen, Dit 
voorkomt de perspectivische verkorting die in de figuren 1 en 2 is weergege- 
ven en kan worden uitgevoerd om een gebruiker ervan te weerhouden zich in 
5 te spannen om rond de bocht van een conventionale rol te kijken om te zien 
wat de op de bovenste en onderste rijen volgende symbolen zijn. Als deze 
afleidende mogelijkheid uitgeschakeld is, kunnen de spelers het spel sneller 
apelen. 

Aan de andere kant kan men het juist als een onderdeel van het vermaak 

10 dat de bestaande machines bieden, beschouwen de speler te kwellen door hem 
de mogelijkheid te geven een glimp op te vangen van de symbolen voorbij de 
bovenste en onderste regel en het kan wenselijk zijn deze eigenschap te 
handhaven. Figuur 4b toont de "voor^-vlakken van de blokjes 16 die tangen- 
tieel ten opzichte van de cirkel zijn opgesteld waarop hun assen 17 liggen. 

15 Het is mogeli jk dat de machine kan omschakelen tussen de twee in de figuren 
4a en 4b getoonde wijzen waarop de symbolen getoond worden. 

Opgemerkt moet worden dat er een verschillende aantal primaire aanwij- 
zingsposities kunnen zijn, hoewel een aantal van 16 of 24 de voorkeur 
verdient; de aandrijving voor de eerste en tweede beweegbare middelen kan 

20 een willekeurig geschikt middel zijn, zoals een overbrenging door wrijvings- 
wielen of een directe magnetische interactieve overbrenging; het volledige 
rolmechanismesamenstel zou uit een verschlllend aantal af2onderlijke modulen 
kunnen bestaan die verticaal of hori2ontaal of in een willekeurige geschikte 
ruimtelijke ops telling gemonteerd zijn; de symbolen die op de tweede 

25 beweegbare middelen worden getoond, zouden daarin zijn gedreven of als 
relief zijn aangebracht, zoals in onze octrooiaanvrage GB 8918448.5 is 
beschreven; en er zouden middelen kunnen zijn aangebracht om de getoonde 
symbolen vanuit de binnenkant van het binnenste toonorgaan te verlichten, 
bijvoorbeeld door een stroom langs de centrale as 17 te voeren. Een rol 

30 volgens de uitvinding kan een of meer platte panelen, als het of de tweede 
beweegbare middel (en) omvatten. Als er een draaibaar (of omklapbaar) plat 
paneel is aangebracht in elk toongebied, kan de rol twee volkomen gescheiden 
sets symbolen tonen, indien al de panelen tegelijkertijd worden omgeklapt. 
Een dergelijke rol zou er op het eerste gezicht niet veel anders uitzien dan 

35 een conventionele rol 

De symbolen op verschillende vlakken van de tweede beweegbare lichamen 
kunnen worden gebruikt voor verschillende special e spelelementen. 

In een mogelijke andere uitvoeringsvorm is een set tweed i mens ion ale 
tweede toonelementen aangebracht, die alle op beide zijden symbolen dragen 



9200335 



8 

en zijn aangebracht on de omtrek van ee "rol" door middel van secundaire 
assen. Alle toonelementen van de set tweede toonelementen worden omgeklapt 
om een van beide zijden te tonen aan een kijkstation, door middel van €§n 
enkeli omklappend bedieningsmechanisme. 
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Conclusies 

1. Gok- of spelmachine omvattende een toongebied en toonmiddelen die 
zijn voorzien van een aantal symbolen waarvan een geselecteerd symbool kan 
worden getoond bij de afleesruimte, en waarbij de toonmiddelen een eerste 
5 beweegbaar middel omvatten dat een aantal toongebieden heeft en beweegbaar 
ia ten opzichte van de afleesruimte, om een geselecteerd gebied van de 
toongebieden op 66n lijn te brengen met de afleesruimte, met het kenmerk. 
dat het tweede beweegbare middel wordt gedragen door het eerste beweegbare 
middel en een aantal symbolen heeft en zodanig beweegbaar is ten opzichte 

10 van het eerste beweegbare middel en de afleesruimte, dat het een geselec- 
teerd symbool van zijn symbolen zichtbaar maakt bij de afleesruimte, waarbij 
het tweede beweegbare middel verschillende symbolen bij de afleesruimte kan 
tonen, terwijl het eerste beweegbare middel in 66n enkele positie ten 
opzichte van de afleesruimte staat. 

15 2. Machine volgens conclusie 1, met het kenmerk . dat symbolen zijn 

aangebracht in de andere toongebieden. 

3. Machine volgens conclusie 1 of conclusie 2, pet , het Kenqerk, dat 
tweede, derde of meer tweede beweegbare middelen zijn aangebracht in sommige 
of alle van de toongebieden. 

20 4. Machine volgens een van de voorafgaande conclusies, met het ken- 

merk . dat de tweede beweegbare middelen zich aan de omtrek van het eerste 
beweegbare middel bevinden. 

5. Machine volgens een van de voorafgaande conclusies, met het ken- 
merk . dat het eerste beweegbare middel een rol omvat. 

25 6. Machine volgens een van de voorafgaande conclusies, met het kenr 

merk . dat het eerste beweegbare middel een draagring omvat die een dwars- 
steun heeft waarop het tweede beweegbare middel beweegbaar gemonteerd is. 

7. Machine volgens conclusie 6, met het kenmerk. dat een tweede 
draagring op een axiale af stand van de eerste draagring is aangebracht, 

30 waarbij het tweede beweegbare middel is verbonden met elk van de draagringen 
door middel van dwarsteunen. 

8. Machine volgens conclusie 7. met het kenmerk . dat de dwarssteunen 
een as omvatten om welke het tweede beweegbare middel onder een hoek 
verplaatsbaar is. 

35 9. Machine volgens een van de voorafgaande conclusies, pet het kgn- 

Back, dat het tweede beweegbare middel een lichaam met verscheidene vlakken 
omvat. 

10. Machine volgens een van de voorafgaande conclusies, met het 
Kenmerk . dat het tweede beweegbare middel hoi is en van een velvormig 
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materiaal is gemaakt. 

11. Machine volgen een van de voorafgaande conclusies, met het ken- 
merk . dat het tweede beweegbare middel is voorzien van een aangedreven 
middel dat samenwerkt met een aandri J f oiddel dat het tweede beweegbare 

5 middel ten opzichte van het eerste beweegbare middel kan bewegen. 

12. Machine volgens een van de voorafgaande conclusies , met het 
kenmerk . dat sensoren zijn aangebracht on het een besturingseenheid van de 
machine mogelijk te maken te weten welk toongebied, of-gebieden, naast de 
afleesruimte ligt (liggen) , en welk symbool van het tweede beweegbare middel 

10 bij de afleesruimte getoond wordt. 

13. Machine volgens een van de voorafgaande conclusies, net 
kenmerk . dat het eerste beweegbare middel een draaibare rol omvat die een 
aantal toongebieden heeft aan zijn omtreksrand en het tweede beweegbare 
middel draaibaar is om een as die bevestigd is aan het eerste beweegbare 

15 middel en in hoofdzaak evenwijdig loopt met de draaiingsas van de rol. 

m. Machine volgens conclusie 13. met het kenmerk. dat de rol en/of 
het tweede beweegbare middel een kegel omvatten. 

15. Machine volgens conclusie 13 of conclusie 14, pet het kenned*, dat 
de as om welke het tweede beweegbare middel draait. niet evenwijdig loopt 

20 met de as van de rol. 

16. Machine volgens een van de voorafgaande conclusies, met het 
kenmerk . dat de tweede beweegbare middelen lichamen omvatten met verscheide- 
ne facetten waarop symbolen staan. 

17. Machine volgens conclusie 16, met het kenmerk. dat twee of meer 
25 lichamen die in een toongebied van de machine zijn geplaatst, elk van de 

platte symbooldragende facetten tonen in vlakken die in hoofdzaak evenwijdig 
met elkaar zijn, zodat het oppervlak dat het symbool draagt niet van de 
kijker wegbuigt. 

18. Rol voor een gok- of spelmachine volgens een van de conclusies 1 
30 tot en met 17, waarbij de rol een eerste beweegbaar oiddel omvat dat een 

aantal toongebieden heeft en dat in gebruik beweegbaar is ten opzichte van 
een afleesruimte van de machine waarin hij bedoeld is gebruikt te worden, 
zodat een gekozen toongebied van de toongebieden op 66n lijn wordt gebracht 
met de afleesruimte, en een tweede beweegbaar middel dat door het eerste 
35 beweegbare middel wordt gedragen en een aantal symbolen heeft en zodanig 
beweegbaar is ten opzichte van het eerste beweegbare middel, dat het in 
gebruik een uit zijn symbolen gekozen symbool zichtbaar bij de afleesruimte 
toont, waarbij het tweede beweegbare middel verschillende symbolen kan tonen 
bij de afleesruimte, terwijl het eerste beweegbare middel in 66n enkele 
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positie ten opzlchte van de afleesruimte staat. 

19. Werkwijze voor het vergroten van het aantal symbolen dat getoond 

kan worden bij een afleesruimte van een gok- of spelmachine, omvattende het 

vers chaff en van een eerste beweegbaar middel voor het dragen van tweede 

5 beweegbare middelen, het voorzien van de tweede beweegbare mlddelen van een 

aantal symbolen die beweegbaar zljn ten opzlchte van het eerste beweegbare 

middel en de afleesruimte, waarbij het tweede beweegbare middel een gekozen 

symbool van een verscheidenheid aan verschillende symbolen zichtbaar bij de 

afleesruimte kan tonen, wanneer het eerste beweegbare middel zich in een 

10 zodanige positie bevindt dat dit het tweede beweegbare middel op een lijn 

met de afleesruimte heeft gebracht. 

•«*«•*** 
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